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ABSTRACT 
In ihren zukünftigen Tätigkeiten in privatwirtschaftlichen Unterneh-
men und öffentlichen Einrichtungen werden aktuell Studierende und 
Promovierende zunehmend gefordert sein, in interdisziplinären  
Projektteams zusammenzuarbeiten. Die Herausforderungen 
bestehen dabei vor allem darin, innerhalb kürzester Zeit bei allen 
Projektmitarbeiter_innen ein gemeinsames Verständnis über das 
Projektziel und den -inhalt, das Projektmanagement sowie Formen 
der kooperativen und effektiven (interkulturellen) Zusammenarbeit 
zu erzeugen. Diese Fähigkeiten lassen sich kaum über Frontalun-
terricht vermitteln, sondern müssen aktiv selbst erlebt und erworben 
werden. Anhand der Aufarbeitung des realen Fallbeispiels eines 
international agierenden Automobilzulieferers zum Aufbau eines 
neuen Standortes und durch die Nutzung der LEGO® Serious Play®-
Methode (LSP-Methode) werden die Teilnehmer_innen im Rahmen 
des entwickelten Planspiels „Projektwerkstatt C2 – Camshaft China“ 
gefordert, sich damit aktiv auseinanderzusetzen.
Verbundpartner dieses Lehr-Lern-Projektes sind die TU Dresden, 
Professur für Organisation sowie die TU Chemnitz mit der Kompe-
tenzschule und der Professur für Fabrikplanung und Fabrikbetrieb. 
Im Rahmen des Projektes „ReLEGO35HÀH[LYHV/HUQHQGXUFK
.
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LEGO® Serious Play®“ wurden die entsprechenden Lehr-Lern-
Materialen zum nachhaltigen Einsatz in der Lehre und in Trainings 
erstellt sowie ein Evaluationskonzept zum Planspiel, zur Kompe-
tenzentwicklung sowie zur LSP-Methode entwickelt und erprobt. Im 
Wintersemester 2013/2014 wurde das Planspiel „Projektwerkstatt 
C2 – Camshaft China“ an den beteiligten drei Einrichtungen insge-
samt sechsmal pilothaft durchgeführt und evaluiert. Insgesamt wird 
im Lehr-Lern-Modul „ReLEGO3“ die Entwicklung anwendungsbe-
zogener Kompetenzen der Studierenden im Bereich Projektleitung 
und Teamführung, Kooperation und Kommunikation, Organisations-
management bzw. Fabrikplanung gefördert.
PROJEKTZIELE UND ZIELGRUPPE DES 
PLANSPIELS „PROJEKTWERKSTATT C²“
=LHOGHV3URMHNWHVÄ5H/(*2ñ±5HÀH[LYHV/HUQHQGXUFK/(*2® 
Serious Play® ist die Entwicklung, pilothafte Erprobung und Evalua-
tion eines Lehr-Lern-Moduls „Projektwerkstatt C² – Camshaft China“. 
Im Rahmen des Planspiels wird zur Vergegenständlichung komple-
[HU6DFKYHUKDOWHGLH0HWKRGH/(*2® Serious Play® genutzt, um die 
Bedeutung geteilter Vorstellungen u. a. zum Projektmanagement, 
zur Teamarbeit und zu Führung zu vermitteln. Durch das Planspiel 
sollen Fach- und Methodenkompetenzen sowie personale und sozi-
ale Kompetenzen der Teilnehmer_innen trainiert werden. Angelehnt 
an ein reales Fallbeispiel zum Aufbau eines neuen internationalen 
Standortes des Automobilzulieferers ThyssenKrupp Presta Cams-
hafts in China erleben die Teilnehmer_innen aktiv Herausforderun-
gen beim Management von Projekten und lernen Entscheidungen 
auf Basis unvollständiger Informationen und in begrenzter Zeit zu 
treffen. Im Hinblick auf die Entwicklung von Fachkompetenzen 
stehen Themen wie Globalisierung und Interkulturalität in der Pro-
duktion, Standortentscheidungen und Standortaufbau, Strategisches 
Management sowie Risiko- und Stakeholder-Management im Fokus. 
Durch die simulierte Zusammenarbeit in einem interdisziplinä-
ren Projektteam werden Kompetenzen wie Kommunikations- und 
.RRSHUDWLRQVIlKLJNHLWDEHUDXFK'XUFKVHW]XQJVXQG5HÀH[LRQVIl-
higkeit bei den Teilnehmer_innen trainiert. 
Das konzipierte Lehr-Lern-Modul richtet sich aufgrund des Verbund-
charakters des Projektes an unterschiedliche Zielgruppen: Erstens 
können Promovierende aller Fachrichtungen an der TU Chemnitz 
eigenmotiviert am Kursprogramm der Kompetenzschule teilneh-
men. Hier geht es insbesondere darum, für Herausforderungen 
im Bereich Team- und Mitarbeiterführung und beim Management 
von Projekten zu sensibilisieren und deren Führungs- und Schlüs-
selkompetenzen in interaktiven Settings zu trainieren. Zweitens 
zählen Masterstudierende der Wirtschaftswissenschaften, des 
Wirtschaftsingenieurwesens und der Wirtschaftspädagogik zum 
potentiellen Teilnehmerkreis, die dies als vertiefende Übung zur Vor-
lesung „Strategisches Organisationsverhalten“ belegen. Hier sollen 
beschäftigungsrelevanter Kompetenzen im Bereich des interdiszipli-
nären Projektmanagements (PM) trainiert sowie anwendungsbereite 
Kenntnisse der Organisationsgestaltung entwickelt werden. Drittens 
können Studierende (BA, MA) der Fachrichtungen Maschinenbau, 
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Wirtschaftsingenieurwesen, Systems Engineering und Automobil-
produktion am Planspiel teilnehmen. Für diese Studierende der 
Ingenieurausbildung ist ein großer Bedarf hinsichtlich der Integration 
interaktiver und gruppenbasierter Lernformen zu konstatieren, in 
denen neben fachlichen Inhalten verstärkt Kommunikation und inter-
disziplinäre Problemlösung vermittelt werden. 
KONZEPT,  INHALTE UND ABLAUF DES 
PLANSPIELS „PROJEKTWERKSTATT C²“
Die Teilnehmer_innen des Planspiels „Projektwerkstatt C² – Cams-
KDIW&KLQD³ZHOFKHVPLWPLQGHVWHQVXQGPD[LPDO3HUVRQHQ
durchgeführt werden kann, werden für 2 Tage Mitglied eines interdis-
ziplinären Projektteams eines Automobilzulieferers. Mögliche Rollen 
im Projektteam sind beispielsweise Projektleitung, Leitung Finanzen 
und Controlling, Produktionsleitung oder Leitung des Bereiches 
Human Resource Management. 
Die Rollenzuweisung basiert auf einer Selbstwahl der Teilneh- 
mer_innen entsprechend der eigenen Fähigkeiten und Erfahrungen. 
Ihre gemeinsame Aufgabe ist es, einen neuen Standort in China zu 
planen und schrittweise bis zum „start of production“ aufzubauen. 
'LHVHNRPSOH[HXQGKHUDXVIRUGHUQGH$XIJDEHHUIRUGHUWYLHOIlOWLJH
Erfahrungen und Kompetenzen der Teilnehmer. Das durchzufüh-
rende Projekt lehnt sich unmittelbar an den realen Fall der Thyssen-
Krupp Presta Camshafts Gruppe an. Um das Planspiel so realistisch 
wie möglich zu gestalten, arbeiteten wir in der Entwicklungsphase 
der Projektwerkstatt sehr eng mit diesem Partner der Automobilzu-
lieferer-Branche zusammen, welcher Nockenwellen für die interna-
tionale Automobilindustrie produziert. Standorte des Unternehmens 
EH¿QGHQVLFKLQ(XURSD1RUGDPHULNDXQG$VLHQLP=XJHHLQHU
„follow-the-customer“-Strategie wird zwischen 2012 und 2014 eine 
neue Anlage in China errichtet und in Betrieb genommen. Im Rah-
men der Projektwerkstatt wird der Aufbau dieses Produktionsstand-
ortes zur Herstellung von Nockenwellen unter Zuhilfenahme von 
Projektmanagement-Tools geplant und durchgeführt. Wesentliche 
Erfolgskriterien sind dabei die Einhaltung des Projektbudgets, regel-
mäßiges Reporting von Meilensteinen vor der Geschäftsführung und 
termingerechte Fertigstellung der Produktionshalle.
Zentrales Lernziel der Projektwerkstatt ist, für die Teilnehmer_innen 
interdisziplinäre Teamarbeit erfahrbar zu machen und Projektma-
nagement-Fähigkeiten zu vertiefen, wobei verschiedene Grob- und 
)HLQ]LHOHGH¿QLHUWZXUGHQYJO7DEELV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WESENTLICHE LEHR-LERN-ZIELE DER PROJEKTWERKSTATT
LEITZIEL
Einblick in das Projektmanagement und Sensibilisierung für Problemstellungen 




 – Organisationsmethoden kennen und anwenden
 – Konzeptionsstärke
FEINZIELE - SOZIAL
 – Koordination im Team/des Teams
 – Kommunikationsstrukturen etablieren und bewerten
 – 7HDPSUR]HVVHUHÀHNWLHUHQ
 – Arbeitsfähigkeit des Teams
FEINZIELE - PERSONAL
 –  Fähigkeit zum Selbstmanagement (persönliches Zeitmanagement, individuelle 
Arbeitsfähigkeit)
FEINZIELE -  AKTIVITÄTS- UND HANDLUNGSBEZOGEN
 –  Entscheidungen treffen und kommunizieren
 –  Wahrnehmung und Umgang mit Wissens- und Informationslücken





 – Projektplanungstools kennen und anwenden
 – Risikoanalyse, Go- und NoGo-Analyse kennen und anwenden
FEINZIELE - SOZIAL
 – Teamprozesse moderieren: Abstimmung und Kommunikation der Ergebnisse
 – Problemlösungsfähigkeit
FEINZIELE - PERSONAL
 –  Fähigkeit zum Selbst- und Teammanagement (Delegieren, Mitarbeiter- 
förderung, persönliche Ziele im Projekt)
 –  Schöpferische / planerische Fähigkeiten
FEINZIELE -  AKTIVITÄTS- UND HANDLUNGSBEZOGEN
 – Einsatzbereitschaft
 – Gestaltungswille





 – Möglichkeiten der Überwachung kennen, auswählen und zielorientiert  
einsetzen
 – Erkennen von Projektabweichungen (Analysefähigkeit, Sachlichkeit)











 –  ganzheitliches Denken
FEINZIELE -  AKTIVITÄTS- UND HANDLUNGSBEZOGEN
 – kriteriengeleitete Entscheidungen treffen, ggf. auch bei  
unzureichender Informationslage
 – Reagieren bei Abweichungen
 – zielorientiertes Führen
 –  ergebnisorientiertes Handeln
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Tab. 1 bis 4:  Wesent l iche Lehr-Lern-Ziele der Projektwerkstat t




 –  Soll-Ist-Analysen durchführen
 – 3URMHNWEHZHUWXQJDQKDQGYRUDEGH¿QLHUWHU.ULWHULHQ
FEINZIELE - SOZIAL
 – Feedback an Mitarbeiter geben (Arbeitsleistung)
 – Rückmeldung einholen (z. B. 360°-Feedback)
FEINZIELE - PERSONAL
 – 'LVSRVLWLRQ]XUVHOEVWNULWLVFKHQ5HÀH[LRQ
 –  Lernbereitschaft
FEINZIELE -  AKTIVITÄTS- UND HANDLUNGSBEZOGEN
 –  Fähigkeit, folgerichtig zu handeln (Transfersicherung für Folgeprojekte)
Während der zweitägigen Projektwerkstatt müssen die Teilnehmer_
innen mit unvollständiger Information auf der einen Seite und mit 
,QIRUPDWLRQVEHUÀXWXQJDXIGHUDQGHUHQ6HLWHXPJHKHQ6LHPVVHQ
sich zudem zwischen verschiedenen Alternativen entscheiden und 
unvorhersehbare Ereignisse bewältigen. Inhaltlich beziehen sich die 
Entscheidungen vor allem auf die Standortwahl (Welche Kriterien 
sind im Hinblick auf die Standortwahl zu berücksichtigen?) und den 
projektmäßigen Standortaufbau (z. B. Finanz- und Personalmanage-
PHQW6WUDWHJLH0DVFKLQHQNRQ]HSW5RKVWRIÀLHIHUDQWHQ/RJLVWLNXQG
Qualitätsmanagement). Gleichzeitig gibt es prozessbezogene Ent-
scheidungen (etwa wie das Projektteam miteinander kommuniziert). 
Im Fokus stehen weiterhin das Projektmanagement im engeren 
Sinne (Zeitmanagement, Qualitätskontrolle, Ressourcenmanage-
ment, Organisation), das Stakeholder-Management, Gruppendyna-
miken und Teamführung. Wichtig ist daher, individuelles Verhalten 
und das Handeln als Team und Wechselwirkungen im Team seitens 
GHU6SLHOOHLWXQJ]XEHREDFKWHQXQG]XUHÀHNWLHUHQ$EELOGXQJ 
zeigt die Schwerpunkte und Phasen des Planspiels:
Abb. 1:  Design der Projektwerkstat t
Start





Zielsetzung kollektiv und individuell handelnd auseinander. Somit 
VWHOOWHVHLQNRPSOH[HVKDQGOXQJVRULHQWLHUWHV/HKU/HUQ$UUDQJH-
ment dar. Dabei werden Vorwissen um Fakten und Zusammen-
hänge, vorherige Fähigkeiten und Werthaltungen sowie Erfahrungen 
DOV9RUDXVVHW]XQJDNWLYLQGLHVHUVSH]L¿VFKHQ/HUQVLWXDWLRQJHQXW]W
Durch Abstraktion und Systematisierung werden neues Wissen 
(z. B. im Bereich Projektmanagement) sowie neue Fertigkeiten und 
Werthaltungen entwickelt. Die handlungsorientierte Didaktik im Rah-
men der „Projektwerkstatt C²” zeichnet sich durch Anschaulichkeit 
und Realitätsnähe aus und bindet die Lernenden aktiv in die simu-
OLHUWH6LWXDWLRQHLQ$XIJUXQGGHU.RPSOH[LWlWXQGGHULQKDOWOLFKHQ
und prozessbezogenen Problemhaltigkeit werden Schlüsselkompe-
tenzen auf inhaltlich-fachlicher, sozialer und methodischer Ebene 
gefördert. Weiterhin ist es Aufgabe der Spielleitung, je nach Leistung 
und Auslastung der Gruppe, Störereignisse in den Spielverlauf ein-
zubringen, um diese mit herausfordernden Situationen zu konfrontie-
ren. Aufgrund der jeweiligen Gruppendynamik (lange Diskussionen, 
zähe Entscheidungen, Führungsschwäche u. ä.) wurde teilweise der 
geplante Ablauf variiert bzw. wurde die Zeitplanung teilweise unter- 
bzw. überschritten, was ein Aspekt einer abschließenden Nachbe-
reitung der Probedurchläufe war. Auch wurde das Zweitages-Setting 
als zu knapp bemessen eingeschätzt, was zur Re-Konzeption als 
Dreitages-Variante führen wird.
Die „Projektwerkstatt C² – Camshaft China“ lässt 
sich in folgende acht Phasen unterteilen: 
1. 9RUJHKHQVXQG,QKDOWV]LHOHGHV3URMHNWHV&ðGH¿QLHUHQ
2. LEGO® Serious Play® – Warm-up
3. $XIJDEHQXQG5ROOHQ¿QGXQJLP3URMHNW&ð
4. (LQÀXVVIDNWRUHQXQG6WDNHKROGHUDQDO\VHGXUFKIKUHQ
5. Projektstruktur- und Projektablaufplanung aufstellen
6. Risiko- und Stakeholdermanagement planen
7. Bewältigung von Störereignissen während  
der verschiedenen Projektphasen
8. Ableitung von Simple Guiding Principles  
erfolgreicher Projektarbeit
Bei der Ableitung der Simple Guiding Principles erfolgreicher Projek-
WDUEHLWUHÀHNWLHUHQGLH6WXGLHUHQGHQGLH=XVDPPHQDUEHLWLQLKUHP
Projektteam und bauen mit LEGO® wichtige Prinzipien der Projektar-
beit (Erkenntnis- und Lerntransfer) nach, die zu einem erfolgreichen 
Projektergebnis führen. Beispiele sind nachfolgend dargestellt.
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LEGO ® SERIOUS PLAY ® UND WEITERE 
DIDAKTISCHE METHODEN
=XU9HUJHJHQVWlQGOLFKXQJNRPSOH[HU6DFKYHUKDOWHLP3ODQVSLHOZLUG
die Methode LEGO® Serious Play® (LSP) genutzt. 
LSP zielt darauf ab, dass alle Teilnehmer_innen aktiviert werden, 
ihre Perspektiven und Ideen einzubringen (vgl. Schulz & Geithner 
2014). Der Ansatz beinhaltet die Nutzung herkömmlicher LEGO®-
Bausteine, welche leicht zusammengebaut und wieder demontiert 
sowie ohne Vorwissen oder Talente genutzt werden können. Dies 
ermöglicht ein gemeinsames Erarbeiten von Modellen als „toolkit 
based modelling“ (Sanders & Stappers 2008). Dieser Erstellungspro-
zess kann als „serious play” (vgl. Statler et al 2011; Roos et al 2004) 
beschrieben werden. LSP lädt die Teilnehmer_innen in unterschied-
lichsten Anwendungsbereichen zu einem „think with the hands“ ein 
(Roos & Victor 1999). Lernen und Erkenntnisgewinn werden durch 
den Modellbau gefördert und angeregt (Papert & Harel 1991; Jensen 
2005). Die Grundannahme von LSP ist, dass mögliche Antworten in 
den Köpfen der Teilnehmenden bereits unbewusst vorhanden sind. 
/63NDQQDOVHLQHG\QDPLVFKHXQGNRPSOH[H7lWLJNHLWEHVFKULHEHQ
werden, die es ermöglicht, Wissen und Perspektiven zu teilen (John-
Steiner et al. 2010) und durch Kreativität neue Ideen oder Fähigkei-
ten zu entwickeln oder bestehende Annahmen anzupassen (Brown 
2010; Schulz & Geithner 2014). 
Die LSP-Methode zeichnet sich durch die Entwicklung gegenseitig 
geteilter Verständnisse anhand der Vergegenständlichung  
NRPSOH[HU=XVDPPHQKlQJHGXUFK/(*2®-Modelle sowie den 
Ansatz des Storytelling aus. Besondere Stärke der Methode ist, dass 
jede_r Teilnehmer_in aktiv Modelle erstellt und diese präsentiert, so 
dass eine gleichberechtigte Teilhabe aller gewährleistet ist. Durch 
den modularen Ablauf der LSP-Sequenzen lassen sich individuelle 
Erfahrungen, Meinungen und Hintergründe einer Fragestellung 
berücksichtigen und schließlich zu einem Gesamtbild der Gruppe 
zusammensetzen. Im Kern basiert LSP auf dem gegenseitigen 
Erläutern der persönlichen und später gemeinsamen Modelle und 
GHU6LPXODWLRQYRQ(QWVFKHLGXQJHQLQHLQHPNRPSOH[HQ6\VWHPYRQ
Metaphern bzw. einer Modelllandschaft (Abbildung von Szenarien, 
Ereignissen). Des Weiteren dienen die LEGO®-Modelle, die von 
einer Lernsequenz in die nächste physisch übernommen werden, 
]XUNRQWLQXLHUOLFKHQ5HÀH[LRQXQG'LVNXVVLRQDEVWUDNWHU6DFKYHU-
halte und der Projektarbeit bzw. Teamstruktur. Zudem ist eine Modi-
¿NDWLRQGHU8UVSUXQJVPRGHOOHLP=HLWYHUODXI]%]XU,QWHJUDWLRQ
neuer Erkenntnisse, anderer fachlicher Perspektiven etc.) ebenfalls 
problemlos möglich. Über das Medium der Metaphern können auch 
kritische Aspekte angesprochen und gleichzeitig dreidimensional 
visualisiert werden.
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Das beschriebene Lehr-Lern-Setting wird rundenbasiert an zwei 
Gruppenarbeitsplätzen durchgeführt, durch die während des Plan-
spiels auf unterschiedlichen Abstraktionsebenen agiert werden kann: 
=XPHLQHQJLEW HVGHQÄ5HI OH[LRQVW LVFK³ DXI ZHOFKHPVXN]HVVLYHHLQH
LEGO®-Projekt landschaft  aus Rol len-,  Aufgaben und Stakeholdermodel len 
GHV3URMHNW WHDPVHQWVWHKW 'LHVHXQWHUVWW]W DXFKGLH5HI OH[LRQZlKUHQG
des gesamten Planspiels. 
Zum anderen gibt  es den „Spiel t isch“,  welcher in den Spielrunden zur 
Bearbei tung al ler  Arbei tsaufträge dient.  Hier entsteht wei terhin Schr i t t  für 
Schr i t t  e in Model l  zum Aufbau der Produkt ionshal le gemäß dem nachemp-
IXQGHQHQ6WDQGRUWDXIEDXGHV3UD[LVSDUWQHUV
Zur Förderung von Schlüsselkompetenzen werden den Studierenden und 
Promovierenden neben dem LEGO® Ser iousPlay® wei tere Hi l fsmit te l  wie 
Moderat ionskoffer,  Metaplanwand und Fl ipchart  zur Verfügung gestel l t ,  d ie 
diese selbstständig einsetzen können. Zudem gibt  es inhal t l iche Inputs 
durch Trainer_innen und Spiel le i tung bzw. über ein inhal t l iches Handout.
 
Weiterhin wurden auf Spielebene Rol lenspiele integr ier t ,  um ein real i täts-
nahes Handeln zu ermögl ichen (z.  B.  Verhandlungen mit  der chinesischen 
Lokalregierung, Präsentat ion vor der Geschäftsführung).
Start




Das Projekt beinhaltete ein umfassendes  
Evaluationskonzept, bestehend aus: 
1. Vorher-Nachher Online-Fragebogen zur Selbsteinschätzung von 
Projektmanagementfähigkeiten sowie sozialen Kompetenzen der 
Teilnehmenden 
2. Teilnehmende Beobachtung während des Planspiels 
3. Videoanalyse
4. standardisierter Fragebogen nach Abschluss des Planspiels
ad 1.) Basierend auf dem Konzept von Frey und Balzer (2003, 2007) 
bewerteten die Teilnehmenden ihre (v.a. Methoden- und Sozial-) 
Kompetenzen vor und nach dem Planspiel anhand von 62 Items 
auf einer 4er Skala (1 = stimme gar nicht zu, 4 = stimme vollständig 
zu) (Selbsteinschätzung). Die erste Datenauswertung zeigt, dass 
die Teilnehmer_innen bestimmte Kompetenzen nach dem Planspiel 
besser bewerten als vorher. Entwicklungen zeigen sich etwa in den 
%HUHLFKHQÄ3URMHNWPDQDJHPHQW³Ä5HÀH[LYLWlW³XQGÄ)KUXQJVIl-
higkeiten“. Es lässt sich daher konstatieren, dass das Planspiel zur 
Kompetenzentwicklung der Teilnehmenden beiträgt. Differenzierte 
Auswertungen werden folgen.
ad 2.) Die 2 bis 4 Moderatoren des Planspiels beobachteten anhand 
eines Leitfadens folgende Aspekte: (a) Verlauf des Spiels und Qua-
lität der Ergebnisse; (b) Interaktion der Gruppe; (c) individuelles Ver-
KDOWHQ,QYHUVFKLHGHQHQ5HÀH[LRQVXQG)HHGEDFNUXQGHQZlKUHQG
und am Ende des Planspiels wurden die Beobachtungseindrücke 
unmittelbar zurückgespiegelt, sodass die Teilnehmenden ihr Ver-
halten entsprechend anpassen konnten. An der Kompetenzschule 
wurde im Anschluss an die Projektwerkstatt auch ein individuelles 
Auswertungsgespräch zur Stärken-Schwächen-Analyse mit einem 
Teilnehmer durchgeführt.
ad 3.) Alle Planspiel-Durchgänge wurden per Video aufgezeichnet. 
Der Fokus der wissenschaftlichen Analyse dieser Daten liegt in den 
dargestellten Bereichen des individuellen Verhaltens und der Grup-
peninteraktion. Darüber hinaus wird das Planspiel insgesamt und 
die Methode LEGO® Serious Play® analysiert. Hierbei geht es u.a. 
XPGLH)UDJHLQZLHZHLW/63]XU9HUJHJHQVWlQGOLFKXQJNRPSOH[HU
Sachverhalte beiträgt und dadurch das gegenseitige Verständnis in 
einer interdisziplinären Projektgruppe gefördert wird. Eine systemati-
sche Videoanalyse ist geplant, etwa im Zusammenhang mit wissen-
schaftlichen Publikationen. 
ad 4.) Am Ende des Planspiels bewerteten die Teilnehmenden 
das Planspiel anhand eines standardisierten Fragebogens mit 27 
geschlossenen und 5 offenen Fragen zu folgenden Aspekten: (a) 
Planspiel allgemein und Gesamtzufriedenheit; (b) Methode LEGO® 
Serious Play®, (c) Inhalte des Planspiels, (d) Wissenszuwachs. Die 
Auswertung zeigt, dass die Teilnehmenden insgesamt sehr zufrieden 
mit der Projektwerkstatt waren und ein Wissenszuwachs konstatiert 
werden kann (vgl. Folgediagramme). 
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kreative Arbeiten in einer Kleingruppe, die Gleichberechtigung aller 
Teammitglieder und der Spaß am Planspiel durch die Teilnehmer_
innen positiv hervorgehoben. Als Verbesserungsbedarf wurden bei-
spielsweise die zur Verfügung stehende Zeit oder der Wunsch nach 
mehr Inputphasen genannt, was in der Überarbeitung des Planspiels 
und der Materialien entsprechend berücksichtigt werden wird.
FAZIT UND AUSBLICK
Im Projekt „ReLEGO³“ wurde das Planspiel „Projektwerkstatt C² 
– Camshaft China“ entwickelt und umgesetzt, welches Fach- und 
Methodenkompetenzen sowie personale und soziale Kompetenzen 
der Teilnehmenden trainiert. Die Stärken des Planspiels liegen ers-
tens in der hohen Realitätsnähe durch das Fallbeispiel des Aufbaus 
eines neuen Standortes des Automobilzulieferers ThyssenKrupp 
Presta Camshafts in China. Zweitens ermöglicht es die Verwendung 
der Methode LEGO® Serious Play®NRPSOH[H6DFKYHUKDOWHLQGUHL-
dimensionalen Modellen greifbar darzustellen. Drittens werden durch 
die notwendige Interaktion zwischen den Teilnehmenden koopera-
tive und kommunikative Fähigkeiten trainiert und viertens werden die 
Teilnehmenden dazu aktiviert, über sich und ihre Fähigkeiten sowie 
LKUH5ROOHLP7HDP]XUHÀHNWLHUHQ
Die pilothafte Durchführung von 6 Planspieldurchgängen sowie 
die Evaluation und das Teilnehmendenfeedback zeigen, dass die 
anvisierten Ziele des Projektes „ReLEGO³“ erreicht wurden. Aus 
diesem Grund wird das Planspiel fester Bestandteil des Lehr- und 
Trainingsangebotes der drei Kooperationspartner werden. An der 
Kompetenzschule der TU Chemnitz soll die Projektwerkstatt im Jah-
resrhythmus im Rahmen des Programmbereiches „Unternehmens- 
und Projektmanagement“ für Promovierende angeboten werden. 
Fokus liegt hier auf dem aktiven Erleben von Herausforderungen 
der Projektarbeit und dem Kennenlernen von Projektmanagement-
Tools. Zum anderen werden Einzelelemente der Projektwerkstatt für 
das Coaching von realen Projektteams im Sinne von Intensivtrai-
nings im Bereich Teamentwicklung und Teamarbeit genutzt. An der 
TU Dresden wird das Planspiel als laufende Übung zur Vorlesung 
„Strategisches Organisationsverhalten“ für Masterstudierende der 
Wirtschaftswissenschaften und des Wirtschaftsingenieurwesens 
angeboten. An der Professur Fabrikplanung und Fabrikbetrieb der 
TU Chemnitz ist das Planspiel im Rahmen der Spring School ein 
ergänzendes Angebot zur Vorlesung „Projektmanagement“ für her-
ausragende Studierende des Maschinenbaus, Wirtschaftsingenieur-
wesens, Systems Engineerings und der Automobilproduktion. 
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